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大きく分けると自然界の作り出した自然の形と、人間界の作り
出した人工の形に分類できる。
またもう一方では、自然界にみられる形や人間がつくりう
るあらゆる形、つまり実際に存在する形、現実形体と（Real 
Form）と、幾何学で扱う円や楕円のように直接的には知覚で
きないイメージの形である理念的形体 （Ideal Form）という 2
つの関係で分類することも出来る。
あるいは形を定型と非定型とに分ける方法もある。幾何学的
形体のように数的な秩序を持ち、再現性のある形を定型とし、
偶発的に生じた形やなめらかな曲線の有機的形体のように数学
的な規則性を持たない形を否定形とする分類である。
アートやデザインの世界であるは形が最終的な表現形式であ
った。幾何学的形体は定量的に量れる形体とした、美術やデザ
インからのアプローチよりも、ユーグリット幾何学や微分・積
分からの数学としての研究が先行している。ルネッサンス以
降、美術や装飾にとっては副産物としての視覚化にすぎなかっ
たという歴史的経緯がある。
デザインの世界においては科学技術による機会生産への技術
的必然性と合理主義的思想から、幾何学的形体への傾斜を強
め、その造形美をデザイン分野に取り入れた展開を試みた。
キュービック・スタイルはモダニズムという国際様式を生
み、工芸・家具・織物のモチーフ、グラフィック・デザイン、
タイポグラフィのデザインはバウハウス・スタイルと呼ばれ、
幾何学的形体で埋め尽くされている。
この研究ノートでは形を理念的と現実的に分類し、さらに前
者を定型と非定型に分け、後者を自然物と人工物に分ける。
「造形」は、繰り返せば人工物、自然物、幾何学的形体、想
像上のものまでいろいろある。
２　形体と形態
辞書的にいうと、形体は、物事のかたち。単に外形の意。ま
た、人間のからだつきについていうこともある。形態は、ある
組織だった物事の外から見たかたち。組み立てられている個々
のものごとのありさま。心理学的には部分からは導くことの出
来ない有機的に複合したまとまりをいう。例えば球や立体など
のプリミティブなものは形体にあたり、生物などの多くの要素
を持つモノの形は形態にあたるであろう。この研究の概念的な
単語として形体は形そのものであり不変的で、形態は複雑に構
成された変化的な形と捉えている。
３　カタチと形
カタチと形の 2 つの表記を分け、若干違った意味をもたせる
ことにしたい。それにより本研究ノートが「造形」に対し論じ
やすくするためである。形は例えばギゼのピラミッドの形やあ
るテレビメーカーの形、富士山の形を意味させることにする。
形は建築物や製品、山などを具体的に示す形であり、その構造
とか機能とか用途、あるいはつくられ方、周囲の状況などと結
びついたものである。製品、建築物、彫刻、のいずれにせよそ
れぞれ具体的な形をもちその形によってこれを見るものに一つ
の総合的なイメージを与える。例えばピラミッドなら砂漠の中
に聳え立つ巨大な山のような建造物、風化したごつごつとした
岩の形で四角錘がピラミッドの形であろうし、ただの小さな四
角錘ではピラミッドの迫力を持っていないであろうし、人々の
記憶にはイメージされないであろう。もしピラミッドを知らず
小さな四角錘をみても巨大な石造のピラミッドを思い浮かべる
ことは無いであろう。
次にカタカナの形は漢字の形に比べて抽象的な意味を持つ。
大きさや向きも持たない幾何学的なカタチということにする。
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現代社会においてデザインは極めて繁栄し様々な「造形」が
あふれている。自然界にある造形物から、工業製品・空間・建
築物まで極めて多くのものがある。それらはすべて「造形」を
持っている。そうした様々な「造形」に対する人間が抱くイメ
ージは個人個人みんなが違っている場合が多い。時には正反対
のイメージを抱いている人もいるかもしれない。製品等の評価
においても同様で、ある製品に対するイメージは人それぞれに
よって違う。その中でも、製品のスタイリング、つまり製品の「造
形」は人間の視覚に直接訴えかけてくるものであり、イメージ
の評価に占める部分は大きいであろう。
しかし製品のスタイリングなどの形態の創造における分野で
は、デザイナーの職人的な能力が求められ、その能力をシステ
ム化することは極めて困難である。形態の創造は一般的には人
間の直感的な能力に頼るものが多く、理論的な説明も困難であ
る。
デザインの「機能」に関する研究は、ヒューマンインターフ
ェースやアフォーダンス理論に代表される認知科学や、工学的
アプローチにより近年めざましい発展を遂げている。しかし機
能以外の重要な要素であるスタイリングに関する研究は、それ
ほど進んでいないように感じる。よって近年のデザインにおい
ても、スタイリングはむかしながらにデザイナーの勘に頼って
いる部分が大きいと考えざる得ない。
形態の視覚的要素に関して何の研究もされていないかという
と断言は難しい。心理学という研究分野が始まったころから、
多くの研究者が形態に関する調査研究を行ってきた。また近年
では大脳生理学においても、形態と認知の関係性は盛んに研究
されているようだ。それでも形態と人の認知の全体像が科学的
な認証性になるまでは至っていない。形態の視覚的認知要素を
研究することは容易なことではないであろう。また形態を語る
のに形態を認識している人の精神活動も含んだ研究にしなけれ
ば成立しにくいであろう。そこでこの研究ノートでは形態の認
識に関して、イメージからのアプローチと経験からくるアプロ
ーチにより、部分的にでも理論的な説明が出来るのではないか
と考えた。
１　カタチの分類
形を表現する英語には、Form と Shape の 2 つの言葉があが、
Shape はある特定の個別的な形を指し、広義の形体一般をいう
場合には Form を用いる。簡単に言えば、Shape は単位なる形、
基本形であり、Form は Shape が 2 つ以上ある形態を指す。
我々の身の回りでは、様々な形が存在する。木の葉や石ころ
のような自然界の形、球、玉錐などの幾何学形体もあれば、偶
然出来た模様などの形や、雲などの形の定まっていない形、動
物のように滑らかな曲線を持つ形など、どれも同じ形が無いほ
ど、形の世界は様々である。これらの形を自然界の形や人間が
作り出した人工的な形など、形を分類することができる。形は
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中心に置き、幾何学的な形体を分類していく。
球は幾何学形体の中でももっとも単純な要素からなり、釣
り合った形体である。あまりにも完全すぎて基本的な立体と
よぶには不適格であると唱える説もある。
実際の製品では、転がるものとしての機能をもつものがほ
とんどである。錐は、自然のもの、例えば木の大まかな外観
などや芸術作品におけるシンボル的な役割を持つ。また、錐
は現在の製造方法ではもっともつくりにくく、有用性の少な
い形という理由から工業デザインにみることの最も少ない種
類だと考えられる。逆に、柱　特に立方体は各種の組み合わ
せや変形などにより、工業デザインに多くみられる形体要素
の一つである。
基本形
塊の基本形は、古来から数学的に、宗教的に芸術的にそれ
ぞれの立場からいくつかのものが考えられている。例えば、
プラトーは数学的な正多面体として 5 つあげている。
正四面体、正六面体、正八面体、正十二面体、正二十面体
東洋の宗教において天地万部物を構成する五大要素とし
て、地水火風空をあげ、その形をいわゆる五輪の形としてい
る。
セザンヌによれば「自然は球体、円錐体、円筒体として取
り扱わねばならぬ。そのすべてが透視法に従い物体を面の前
後左右か、中心の一点に集中せねばならぬ。広さを示す水平
の平行線は一種の自然の区画で、われわれの面前に全知全能
永遠の神が展開したすばらしい光景といっても差し支えはな
い。この水平線に交差する鉛直線は深みを加える。自然は拡
がりよりも深みにおいてみられるべきもので・・・・」云々
といっている。
前文では幾何学的な形体を大きく球・錐・柱と分類した。
これをさらに分類していくと、球は、球のみであるが、錐は
円錐・三角錐・四角錘に分けることができる。また、柱は円柱・
三角柱・立方体に分けられる。以降 7 つを本研究の基本形と
認識したい。
５　基本形からイメージ形体へ
球、円柱、円錐、角柱などの幾何学的形体は、完璧な姿を
していて形の基本形と考えられるが、人間にたとえるのであ
れば全知全能の人物で、神か仏に近いものである。一切を清
算して仏になったようなもので、完全すぎて帰って人間味や、
生身の面白さがないとも思える。成仏形とよぶべき形である。
このような形体に何らかの操作を加えることで基本形よりも
生命力のあるフォルムが生まれることもある。
我々の身辺にもあるもののなかでもっとも単純な形体はな
んだろうか。凹凸の多い不規則な形を次第に単純化していく
とだんだんと球に近づいてくる。球・円柱・円錐・立方体な
どが簡単な形として上げられるが中でも球は数学的に最も単
純な要素から構成されてきている。だがあまりにも単純、完
璧なために、造形的にはそれはどの方向にも釣り合って動き
の止まった形となっている。このような単純ではあるが単調
な形に何らかの操作を加えると、そこに生命力のもつような
力動感が生まれてくる。操作が単純で、適切な場合、その結
果は力強く明快なものになる。
立体をみたとき、力あふれた形をしているとか、重量感が
あるとか、あるいは、複雑なばかりで何がなんだかよくわか
らないとかいうのは、「我々の心の中にある明確な形をした
基本形と目の前に見えている形とを直感的に比較し、その違
いや、どういう力の働きでそういうことになったかを瞬間的
野球のボールも地球も球形であるが、そうした球のような具
体的な内容を持たない抽象的なカタチをカタカナのカタチで
表すことにする。ピラミッドの例でいえば、単なる四角錐で
向きも大きさも考えないような概念が、カタカナのカタチと
いうことになる。この四角錘のかたちは、壁や天井の小さな
突起や装飾でもよい、上下に連なってもよく、大小まぜこぜ
でちらばっていてもよい、そういった具体的なものすべてに
結びつくような四角錘のカタチであり、そういった具体的な
ものから離れた抽象的なカタチである。カタチの代表的なも
のには、球や立方体、三角柱など、幾何学的な名称がついて
いるが、実際には名称が無いようなカタチであったり、イメ
ージの中にあるカタチはカタカナのカタチとする。さらにこ
の研究ノートでは「形体」と「形態」という言葉も織り交ぜ、
適宜その場や状況に応じた使い分けを行いたい。
４　幾何学的な形体と基本形
幾何学的な形体
我々の生活の中で一番単純な形とは何であろう。おそらく
ほとんどの人は丸や三角、四角を思い浮かべる。これは 2 次
元的な話で、これが 3 次元、つまり立体となった場合では、
球や立方体を思い浮かべるであろう。しかし、これらの形は
我々の生活の中で、球という製品、立方体という製品として
存在しているわけではない。我々の身の回りの生活用品や製
品は、何らかの機能を持っている。イスはすわるという機能、
テーブルは物を置き、テレビは見るなど、それぞれが形と機
能をもっている。四角いイスや丸いイスなどがある。この場
合、四角や丸という形が座るという機能を持っているのでは
ない。四角や丸がそのような形の材料となり、イスとなって
はじめて、座るという機能を持つことになる。
バウハウス以降、デザインの世界において幾何学形態をモ
チーフとしたデザインが盛んとなった。当時，機械工業生産
方式に適合した機能主導型の製品開発が行われた。ここでは、
機能を徹底的に追及していくと、ルイス・サリバンの ｢ 形体
は機能に従う ｣（Form follows function）の言葉どおり形体は
美しくなると信じられていた。そのため、装飾は否定され、
形状はシンプルになり、必然的に単純な幾何学形態になった。
バウハウスが求めた製品はどれも装飾を否定した幾何学的形
態に傾斜し、グロピウスが「 3 つの形」とよんだ球・円錐・
立方体によるモダニズムが支配的になった。このことは現代
のデザインにも大きな影響を及ぼしている。現在の我々の生
活の中にも工業製品や建築物に幾何学的形体をを多くみるこ
とは事実である。形の印象を知る上で、機能を持つ製品やモ
ノをあつかった場合、どうしてもその機能に関しての印象も
含まれてくる。しかし、理念的な形体に関していえば、デッ
サン用の石膏などでない限り、機能を持つことはない。その
ため、形の印象を知る上で機能という事象がないために形そ
のものについての印象のみを感じ取れる。
球・錐・柱
この研究ノートでは幾何学的な形体を球・錐・柱に分けて
考えていく。幾何学形態の中でも球は、数学的にもっとも単
純な要素から構成されており、どの方向からも釣り合った形
である。また、球を何らかの材料で実現させ形、塊とすると
これを単純とした場合、一定の方向に連続してくっつけてい
くとそれが細長い線となり、その線が平行に並べば板となる。
この考えは、平面構成の点・線・面の考え方に似ている。こ
の塊・線・板は連続した循環関係にあり、厳密には区分され
ない。この研究ノートでは基本となる形体を、球・錐・柱を
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ばない。ゴッホのひまわりの絵という総合的な捉え方が部分に
先行する。イメージは形の記憶そのものではない。イメージは
形の記憶によって支えられている何かである。形の記憶が頼り
ないため、そのイメージも曖昧になりやすい。またイメージは、
色や感触、音などに支えられている場合もある。
イメージはいくつかの記憶に支えられているが、その集合で
はない。その記憶として残された各断片に矛盾しないように、
頭の中に思い浮かべられる。いってみれば偽の実物である。実
物と同じように全体的な存在であるが、その情報量は少ない。
モノの形は、われわれの頭の中に保存されて簡略化されて、
イメージという情報になる。この情報は、元のモノ自体のごく
一部の特徴を捉えたにすぎないものであり、元の形の情報をす
べて含んでいるのでない。その特徴の捉え方の理論は、識別の
目的に識別の目的に十分な情報を拾うようになっている。ただ
し、この識別はここの記憶の断片に照らし合わせて識別させる
のではない。黄色い色調と、荒々しいタッチとひまわりの花に
よって、ゴッホのひまわりが識別されるのではない。個々の記
憶のかけらのセットを統一したイメージによって総合的に識別
されるのである。逆にいえば、記憶のかけらもこのイメージに
沿って選別され、保存される。
頭の中のカタチは、時に頼りない記憶にすぎないが、自分自
身の記憶として主体的にとらえれば、ときに感情のこもったイ
メージという記憶になる。例えば出会った人の顔が思い出せな
いのというのは、その形の記憶が頼りないからである。わずか
な特徴だけしか残っていず、全体的な統一したイメージが思い
浮かべられなくなっているといってもよい。
もう一度その人に会うと、わずかに残された情報が忘れて思
い出せなくなった情報に合致することを確認して、瞬間的に顔
の全体像が回復でき、再びイメージという統一された情報とし
て記憶される。そして、この記憶の過程において、イメージは
2 つの特性を持つ。一つはイメージの保守性と修正であり、も
う一つはイメージの刷り込みともいえる定着性である。
７　イメージの保守性と定着性
形のイメージには、二つのおもしろい側面がある。その一つ
はイメージの保守性という性質であり、この性質は我々の自由
な造形能力の邪魔をしている。もう一つの性質はイメージの定
着性であり、文化とか地方性といったことの基盤になっている
性質である。またイメージは通常では大変頼りないものである
が、造形の制作過程において、重要な機能を果たしている。イ
メージ抜きで制作することは難しい。コンピューターが芸術的
創造について人間にかなわないのは、この統一的なイメージの
操作が出来ないことである。
８　イメージの修正
形についての記憶は、他の記憶　例えば、人の名前とか、音
楽とか、文章とかに比べると、記憶の保存性がよい。
昔知っていた人の顔はなかなか忘れないものである。人間が
形を識別する能力にすぐれているのはこの形の記憶の保存性に
よって支えられている。
形は記憶されると、その情報は速やかに整理されて、いくつ
かの特徴という数少ない情報に縮小されて保存される。その記
憶は固定的であり、変化しようとしない。頭の中だけでそのイ
メージを変えることは出来ないのである。ところが、この形の
イメージは再度その物事に出会ったとき、不思議な反応を示
す。古いイメージの補強ともいえるようなイメージの修正とい
う反応が、ほとんど無抵抗に無意識のうちに行われてしまう。
何度も同じものをみていると、その形は強く記憶され、忘れに
に判断するため」ではなかろうか。大きな木が倒れているのを
見ると、まず、本来あるべき木の姿を思い浮かべ、それに対
してどんな力がどのように働いてそのようになったかを考え
たり、また、その時の物凄さを想像してみるということにな
るであろう。アルンハイムの言葉をかりていうならば、「正常
な身構えからのずれに内在する緊張」（tension inherent in the 
deviation from the normal attitude）を感じ取ったことになろう。
図 z　　　　　　　　　　　　　（高山正喜久「立体構成の基礎」より）
相殺による静止
基本形
Ａ Ｂ Ｃ Ｄ Ｅ
ずれからくる明快な動勢 混乱状態による力の相殺 強調と省略 再び明快な力感
外力の作用による変形
複雑あいまいな外力に
よる変形 外力の数や方向の整理　　　　　単純な形　
（単調感） （抵抗感） （第二次単調感）
?
??
?
??
Ａ　最も簡単な球形は前後左右あらゆる方向に等距離で釣り合
いの状態にあり、特にある方向への動きという感じが無く、静
止した単調感を持っている。
Ｂ　物体に外から力が働くと、物体内部には外力に応じた応力
が生まれる。このような形を見ると我々は無意識のうちに原型
の球形と比較し、どのような力を受けてこうなったか、また内
部でどのような変形運動をおこしたか、今どのような抵抗をし
ているかなどを色々想像し、力に対する感情を引き起こすよう
に思われる。
Ｃ　物の形が単純で適確な操作の結果生まれた場合は見る人に
明快で力強い感じを与えるが、やたらにいじりまわした複雑な
形のものは混乱を生じ、力の方向も全体的に相殺され，その結
果、力が弱められて、かえって単調な感じになる。細かい絨毯
模様や、壁紙模様にこのような例がみられる。顔中にいろいろ
の模様をつけたピエロがどれも似ているように思われるのもこ
の例である。
Ｄ　複雑にしすぎて力の弱まったものは、不要の部分を省略
し、もう一度基本形に近づけ、一つのねらいを強調する。
Ｅ　緻密な計算、計画のもとに出来上がった単純な形体は強い
抵抗力を示すフォルムとなる。
６　イメージの定義
イメージという言葉は以外にも曖昧な言葉で、人によっては
まるで反対の意味に使ったりする。例えば、イメージを雰囲気
と同じような意味に使い、形のないものであると主張する人も
いる。私の考えではイメージという言葉を「いくつかの記憶を
にひとつにまとめた偽の実物であって、記憶された情報に矛盾
しないもの」と定義したい。この定義方法論は以前拝読した論
文と近いがこの研究ノートを現段階ではこう考えることにす
る。イメージはまた、形の記憶あるいは形の創造に関するもの
であり、モノの形の記憶を頭の中のカタチとして、統一的かつ
心情的にとらえたものである。イメージは、形や色や曖昧な記
憶であると同時に、造形の創造において積極的に形の具体化を
導くものである。またイメージは形についてのばらばらな記憶
の集まりではなく、統一的な概念でもある。全体的なイメージ
が一瞬にして思い浮かぶものである。部分についてのイメージ
もあるが、例外的であろう。例えば、黄色い絵とか、荒いタッ
チというだけでは、ゴッホのひまわりの絵イメージは思い浮か
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形体に関していえば、機能という事象がないために形の印象
を知る上で形そのものについての印象をのみを感じ取れる。
これはイメージ研究における 2 重コード理論にオーバーラッ
プさせて考えることが出来る。機能性という複雑さを持たな
いために言語的な事象を扱うことに特化した言語システムよ
りも視覚的な事象を扱うことに特化したイメージシステムの
方が、情報の処理の段階において優位に働くと考えられる。
11　グラフから構築するモーフォロジー
人間が動物から発展し文明・文化を築き上げ、巣から居住
空間へと移り変わった。住むための基本的なシェルターであ
ったと考えられる建築物もその後五重塔のような宗教建築で
は極めてまれな建築造形を持つようになり , 見るものを感銘
させてきた建築物は数多い。近代に入りインターナショナル
スタイルと呼ばれる国際様式が主流になりおおむねの建築造
形 （様式）は決定したかのように思われる。その後現代建築
へと発展した今、様々な造形美を持つ建築物が数多く登場す
ることになる。設計する際設計者は多くの主張や造形（様式）
に対する思いやそのデザイン性を設計物として構築すること
でうったえかけるが、その主張の部分では極めて作者の経験
やニュアンスが多く一般的にその主張を理解し受け止めるこ
とが難しいと感じることは多いといわれてきた。たとえば建
築造形に限らずプロダクトデザイン（カーデザイン）のジャ
ンルでは流線型をベースに工業化・生産性を追及しそれと同
時にもしくは前後し作家の主張する部分 （個性・感性・独自
性）をデザインするようだ。このようにあるレベル設計ノー
トのような生成するプロセスに関して論じられることは元来
難しいと考えられている。ベルボトムはなぜあのような造形
になっているのかという問いを本学の学生にしてみると歩き
やすいから？とかなんとなくはやりだからという理由が帰っ
てくる。戦争時代に先端ファッション造形のレベルで考えて
みるとベルボトムのジーンズの裾広がりの造形的特色は極め
て面白く平和祈願の社会現象を表現しているといえるであろ
う。現代アートのようなジャンルではなおさらであろう。
図 1　　　　　　　　　　　　　　　　　　　（ファミコン通信より）
近年ではコンピューターゲームが発展しそのゲームをエキ
サイティングにしたりある種のルールを構築することがゲー
ム自身をさらに高度にし人々に面白いと感じさせ爆発的にユ
くくなる。同じデザインを数多く見ていると、何かというと
きにそのデザインが他に先駆けて出てくることはある。知ら
ず知らずのうちにありきたりのデザインになってしまうこと
は多い。絵を描く場合でも、ついつい自分の描き慣れたパタ
ーンになってしまったり、周りの人と同じようなものを描い
てしますことはある。我々の形の記憶力は固定的であり、識
別に便利に出来ていると同時に変形とか創造的な造形にはむ
かない性質を持っているのである。この固定性と矛盾するよ
うに思えることだが、記憶は非常に簡単に修正を受け入れる。
若いときに出会った人に、年を経て出会うと当然その人の面
影は変化している。しわが多くなったり、白髪が生えていた
り、時には同一人物か疑うほど変わってしまうひともいるだ
ろう。それがどう一人物とだと認識したとたんに、記憶の修
正が行われる。その修正はほとんど無意識のうちに抵抗なく
行われるので、我々はその修正されたことに気づかない。そ
うなると写真でもない限り、若いときの顔はでてこない。こ
の修正は実物を見ることによっておこる。
９　イメージの定着
外国の美術館などで、日本の美術品に出会ったときに、わ
れわれはその形や色に日本の文化を感じる。中国の美術品な
どで、日本のものに似たものがあっても、われわれは直感的
に日本的なものを識別し、他の国のものには感じない特別な
ものを感じる。この場合、識別が正しいかそうでないかは問
題ではない。この日本的なものへの特別な反応は、愛国心や、
ホームシックというような意味ではなく、子どもの頃から長
い間ひたしんできた形そのものに特別な反応が起こるのでは
ないか。形の刷り込みといってよいであろう。
このように、形の記憶というものは、ただ記憶されたり、
薄れたり、識別に利用されているわけではない。時間ととも
に、その人の中に定着し、気持ちになじんでいく。その人の
価値観や好みといったものと融合する。
また、はじめてみた絵画などで、最初は異様に感じるだけ
であり、その価値がわからなかったものが、しばらくしてみ
るとそのよさがわかってくるようなことは経験したひともい
るだろう。
このような心の中での形のイメージの定着は、短期間に起
こりにくく、よく言われるように新しいものは受け入れられ
にくいのである。新しいものは徐々に受け入れられ、その人
の価値観の中に融合していく。イメージの定着という現象が
起こるのである。このような定着が多くの人に起こった場合、
それが時代性とか地方性とかを発祥する一つの基盤となって
おり、また特定の作品の偶像化へのひとつの要因ともなる。
10　評価に関して
我々が実際のモノを評価する祭には、スタイリングのよう
な形態的要素のほかに、機能、ブランド、性能、価値などが
複雑に絡み合い最終的な評価がなされる。このような複雑な
思考の結果であるモノの評価は、人間の思考システムの構造
がほとんどわかっていないために、どの要素がどの程度か関
わっているのか判断することは大変難しい。実際店頭などで
製品を評価する場合、たいていは性能など機能面の要素を確
かめない（確かめれない）で評価することが多い。しかし我々
は製品のスタイリングに魅了され、他の要素が目に入らない
ほど感動を受けることがある。このことは、モノのカタチの
印象が人間に大きな印象を与えることを示す。形の知る上で
機能を持つ製品やモノをあつかった場合、どうしてもその機
能についての印象が含まれてくる。しかし、理念的な幾何学
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ーザーを獲得してきた。あるレベルでのデータを分析し数値解
析を行いグラフ化を目指す。そのグラフをどのような理論で再
構築するかが面白みの鍵となる。本研究においてはゲーム理論
やそのアルゴリズムを利用し「形態」に応用することでデザイ
ン性に関して高度で独創的なレベルでの形態を構築することに
ありそのグラフから造形化された形態に関して視覚的効果を利
用し「主張するデザイン性」の理解度の向上（イメージの保守
性をこえた新たなイメージの定着性）を目指す。また空間造形
を中心とした造形物に関しての基礎的な研究をおこないながら
デザインの生成過程の研究も折り込むことが本研究をより独創
的で高度な研究へと発展させるであろう。
12　グラフの基本的な特色と本研究における関係性
図 r に示すようにボールが 30 個まき散らされています。ラ
ンダムにまき散らされていると数を数えるのが大変ですが、直
線的に並べてある場合カウントミスは少なくなります。
しかしながら正方形に並べると 5 × 6 ＝ 30 というように単
順に計算することが出来また直感的にも数値を把握しやすくな
ります。このように複雑なものを並べ替え単純にし、さらに規
律を持って並べ替えると高度で複雑なものがうまれ、人間がグ
ラフを認知し造形をより深いレベルで理解することになりま
す。本研究においてグラフ造形が人間に視覚的に与える強い理
解度（グラフが造形から発する造形の特色）を応用することで
造形美とそのデザイン性との関係を明確にし新たなる造形美を
構築することも大きな基礎研究としての目標となります。
図 r
グラフ：数量の時間変化や大小関係、割合などを、視覚的に
表現した図。統計グラフ。日常的にはこの意味で使われること
が多い。数学における対応、もしくはその特別な場合である写
像や関数を特徴付ける集合。日常的には平面上や空間上で視覚
化できるものを指す場合が多い。
13　グラフ理論
例えば電車の乗り換え案内図を考える際には、駅（ノード）
がどのように路線（エッジ）で結ばれているかが問題であって、
線路が具体的にどのような曲線を描いているかは本質的な問題
でないことが多い。事実、乗り換え案内図を書く場合には、駅
間の距離や微妙な配置、路線の形状といったものは、地理的な
実際のそれとは異なって描かれることが多い。電車で移動する
人を対象とした乗り換え案内においては、駅と駅の「つながり
方」が主に重要なのである。
このように、「つながり方」に着目して抽象化された「点と
それをむすぶ線」の概念がグラフであり、グラフが持つ様々な
性質を探求するのがグラフ理論である。本研究においてこのグ
ラフ理論はモーフォロジー（造形理論）をつくる基礎になって
おり様々なグラフに対する基礎的な研究を行ったうえでデザイ
ンにおけるグラフ的造形の基礎を構築する。
14　本研究の学術的な特色・独創的な点及び予想される結果
と意義
Catastrophe Theory（カタストロフィーセオリー：破局の理
論）
男と女の関係はある日出会ったときから始まる。恋愛のシュ
ミレーションをグラフにすることも可能でありそのグラフを下
記に示す。
図 2
図 3
恋愛のカタストロフィー解説：ある日、男と女は出会い、パ
ートナーとしての好意的な印象を感じながら、二人の交友関係
を深めて行く。そうすることにより愛が深まるというようなグ
ラフに書き表すことが可能である。しかしながら徐々に 2 人の
関係性が進んでいくと相手のいやな部分が見えてきたりして 2
人の関係性が悪くなり、愛の深さが極端に下がり破局 （別れ）
（図 2 ）を向かえる。
この破局の理論を応用し株などの投機をグラフ化（図 3 ）し
たり、男と女を国と国と表すことによってや戦争 （最大破局）
を表現することも可能であろう。今回この破局の理論をベース
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に戦争をグラフ化し形態に応用することが本研究の最大の特
色と意義となる。
また個人的なレベルの恋愛とは異なり戦争は多くの書物や
歴史認識が盛んに行われており、一個人的な恋愛よりデータ
分析することが比較的容易であろうと考えられる。
元来モーフォロジー（造形理論）は法規や動線計画、ゾー
ニングやそれらを機能的に支える建築構造があり、それ以外
の意匠の部分では非常に作家の好みや経験やアート的印象に
よって形成されることが多かった。本研究ではグラフを形態
に応用することで意匠という概念が幾何学的造形美の主体的
になる可能性を探る。
図 4 － 1 から図 4 － 6 に示したように戦争のグラフ化を図
りグラフから戦争の成り立ちや国と国の関係性、印象、貿易
や相互の文化理解度をグラフ化し最終的には破局 （戦争）が
起こる事をグラフによって視覚的に人は体験が可能になる。
破局したグラフの部分 （特異点：図Ａ）はビジュアル的にも
破局を表現しているため戦争的な造形を表現する。このよう
にトポロジー的なレベルにおいて数値解析されたグラフを形
態に応用することで形態の主張する意図が一般化し理解され
極めて先駆的な研究となることが本研究の革新的で独創的な
点といえよう。
図 4 － 1
図 4 － 2
図 4 － 3
図 4 － 4
図 4 － 5
図 4 － 6
図Ａ
106　カタストロフィー理論（グラフ理論）から構築するするモーフォロジー　―幾何学的造形論の分類・イメージ研究・グラフ理論―（前編）
15　本研究における最終的な成果物
本研究では造形のみならず幾何学、ファッション、プロダク
トなど様々なデザイン性に関する造形論を調査・分析しその後
グラフ理論やゲーム理論を応用し選択した戦争を数値化する。
最終的には戦争の破局の理論を構築し形態に応用する。またそ
の形態が主張する破局の造形を意匠的な観点から考察し設計・
デザインすることでいままで明らかにしにくかった意匠（主張
するデザイン性：図Ｂ）の部分でグラフ的な観点から理論的に
論じれる可能性を持つ（イメージの評価）。調査・分析された
結果を用いて設計・デザインすることによって論文のみが持つ
魅力ではなく極めて実務的レベルでの提案を追求することも可
能であるろう。図 4 － 7、4 － 8 もまたカタストロフィーセオ
リーから構築した戦争形態のグラフの平面的とパース的なアン
グルで見ているものであるが、このことまでを前半での研究ノ
ートの発表とする。
カタストロフィー：フランスの数学者で 1958 年のフィール
ズ賞の受賞者であるルネ・トムが発表した理論です。力学系（す
なわち微分方程式と解曲面の幾何学）における、特異点（すな
わち、不動点、周期軌道もしくは微分方程式が定義されない点
など、周囲と様相の異なる点）の構造安定性の研究です。パラ
メーターが変化するとき、特異点の数や周りの状況が変わらな
いことを構造安定性とよびます。構造安定性の分析は、社会科
学、生物などを含む諸分野での不連続な変化を説明するために
応用できると期待されたのです。　カタストロフィーとは、用
語としては突然の「大変動」「大惨事」、悲劇的「終末」などの
意味です。
図 4 － 7
図 4 － 8
図Ｂ
